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ABSTRAK 
 
KARAKTERISTIK VISUAL KOMIK FANTASI PENERBIT KOLONI 
 
Qory Zakia 
1012051025 
 
 
Komik merupakan salah satu media baca populer yang tidak saja dibaca oleh anak-
anak bahkan remaja dan dewasa. Salah satu hal yang menarik dari komik adalah 
elemen visual yang digunakan untuk bercerita dan dipadupadankan dengan narasi. 
Visual dalam komik beragam dan salah satu yang mempengaruhi gaya visual dalam 
komik adalah genre dan penerbit. Penelitian ini bertujuan untuk mencari tahu 
karakteristik komik fantasi yang diterbitkan oleh penerbit Koloni. 
Tiga sample yang terpilih berdasarkan purposive sampling berjudul The 
Creator Jade, Shangrila dan Sang Raksasa. Penelitian ini menggunakan analisis 
naratif yang dimulai dari identifikasi plot dan cerita, struktur narasi, karakter dalam 
narasi dengan menggunakan model Greimas dan narator. 
Kesimpulan yang didapat dari penelitian ini adalah bahwa karakteristik komik 
fantasi yang diterbitkan oleh penerbit Koloni berupa penggunaan garis varied outline 
dengan teknik pewarnaan perpaduan dari Solid Block, cel shading dan Screentone. 
Karakter berbentuk ideal dan semi-realistis, dengan diferensiasi berupa mata dan 
kostum. Elemen fantasi terdapat pada setting khayal, penggunaal portal, makluk-
makhluk mitologi dan khayal serta kekuatan super. Panel dibentuk secara rata 
dengan Gutter yang konsisten. Terdapat White Space pada balon kata dan ukuran 
teks tidak konsisten. Typeface untuk teks sama dan terdapat satu Typeface yang 
serupa dalam onomatope. 
 
Kata Kunci: 
Komik Fantasi, Model Greimas, Karakteristik Visual, Analisis Naratif, Penerbit 
Koloni. 
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ABSTRACT 
 
VISUAL CHARACTERISTIC OF KOLONI PUBLISHER’S FANTASY 
COMIC BOOKS 
Qory Zakia 
1012051025 
 
 
As one of the many popular reading material, comic books are not only read by 
children and teenager alike but also adults as well. Just like other books, comics also 
has narration or text, but there’s one aspect of comic books which makes it attractive, 
it’s the visual elements used to tell stories. There are many things which contributed 
to the visual element of comics, and some of them is the genre and publisher. The 
purpose of this research to to find out the visual characterictic of fantasy comic 
books, by Koloni Publisher.  
 This research samples are The Creator Jade, Shangrila and Sang Raksasa. 
These samples are chosen through purposive sampling. Analysis are done through 
narrative analysis which starts with story and plot identification, narrative structure 
and character in narration using the Greimas Model and narrator placement. 
 The summary of this research is that the visual characteristic of fantasy comic 
books by Koloni publisher is that they uses varried outline as contour, with solid 
block, screentone and cel shading to give colour. The characters are semi-realistc, 
proportionally and ideally made. Eye shapes and costume worn to differentiate 
between each characters. Fantasy elements are found in portals, make believe setting, 
mythological or fantastical creatures and super or magical powers. The panels are 
placed align accordingly with gutter size consistent through out the pages. There are 
white space in speech baloon and text size are inconsistent. One of the typefaces used 
on onomatopoeia is similar through out the sample. 
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A. LATAR BELAKANG 
Sequential art atau seni berturutan merupakan istilah yang digunakan untuk 
bentuk – bukan gaya – dari seni yang menggunakan rangkaian gambar atau 
sequence dalam bahasa Inggris, sebagai media untuk bercerita. Sequential art 
menggabungkan kemampuan bercerita dari seorang penulis dan dan keahlian 
menggambar dari seorang seniman sehingga membentuk sebuah karya baru. 
Penulis dan seniman dibalik sequential art dapat berbeda, namun tidak menutup 
kemungkinan penulis dan seniman merupakan sosok yang sama.  
Sequential art sendiri merupakan istilah yang dipopulerkan oleh Will Eisner 
pada tahun 1985, beliau adalah seorang penulis, kartunis sekaligus pengusaha 
dari Amerika. Walaupun demikian keberadaan sequential art – sebagai bentuk – 
sendiri diperkirakan muncul sekitar abad 17 SM – jauh sebelum manusia 
mengenal tulisan – dalam bentuk lukisan gua yang sederhana oleh para manusia 
purba. Pada saat itu sequential art menceritakan mengenai kejadian sehari-hari 
yang dialami oleh para manusia purba serta gambaran mengenai lingkungan 
sekitar. Banyak sekali contoh-contoh dari sequential art yang dapat ditemukan 
di berbagai belahan dunia, contohnya Mesir. 
Peninggalan Mesir kuno berupa lukisan dinding yang umumnya terdapat 
pada piramid merupakan salah satu bentuk dari sequential art. Gabungan 
gambar-gambar ini membentuk serangkaian cerita yang dapat dibaca secara zig-
zag dari bawah ke atas (McCloud, 2008: 14).  
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Selain Mesir kuno, kebudayaan lain yang juga menggunakan sequential art 
sebagai salah satu bentuk peninggalan bersejarahnya adalah Perancis. 
Peninggalan dari Perancis ini berupa permadani yang bernama Permadani 
Bayeux. Permadami ini memiliki panjang kurang lebih 76 meter yang di 
dalamnya terdapat penggambaran mengenai penaklukan Norman atas Inggris 
(McCloud 2008: 12). Sedangkan pada masa Yunani kuno, sequential art dapat 
ditemukan dalam bentuk ukiran serta pahatan di tembok bangunan (Taylor, 
http://homepages.ucalgary.ca/~cwtaylor/comic.htm, diakses Sabtu 7 Juni 2014). 
Setelah mengalami sejarah yang panjang, lambat laun sequential art pun 
berevolusi, dari lukisan gua yang sederhana menjadi bentuk seni yang lebih 
kompleks yang kita kenal saat ini. Walaupun demikian maksud serta tujuan dari 
sequential art tetap sama, yaitu bercerita dengan menggunakan gambar. 
Penggunaan gambar yang diurut dengan rangkaian tertentu sebagai media 
untuk bercerita ini membuat sequential art memiliki banyak tipe dan variasi 
seperti kartun, buku certa anak, cergam, novel grafis, storyboard, komik dan 
lain-lain. Komik merupakan bentuk dari sequential art yang cukup populer dan 
banyak dijumpai di masyarakat. Menurut McCloud (2008: 6), komik merupakan 
media atau wadah yang digunakan untuk gagasan, pesan serta gaya dari 
seniman-penulis dituangkan di dalamnya demgan menggunakan bentuk 
rangkaian gambar yang bercerita.  
Komik merupakan bentuk dari sequential art yang dilengkapi dengan teks 
narasi. Teks pada komik digunakan sebagai pelengkap dan dibentuk menjadi 
balon kata atau kotak narasi. Penggunaan teks serta gambar ini baru dapat 
dikatagorikan sebagai komik bila berdekatan dan berturutan. Selain penggunaan 
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teks, komik juga dilengkapi dengan panel yang berfungsi sebagai pemisah antara 
gambar satu dengan yang lain. Penggunaan dua elemen yang berbeda ini 
merupakan ciri khas dari komik yang membedakannya dengan jenis-jenis 
sequential art yang lain. Selain itu kedua elemen tersebut membuat komik 
menjadi media baca yang unik dan menarik, karena teks dalam komik tidak saja 
berfungsi sebagai penjelas, namun juga digunakan sebagai bagian dari ilustrasi 
atau gambar. 
Gabungan antara teks serta gambar membuat komik menjadi media baca 
yang menarik, yang tidak saja dinikmati oleh para kalangan muda seperti anak-
anak dan remaja namun juga oleh para pembaca dewasa. Hal ini karena 
gabungan antara gambar dan kata yang saling bekerja sama untuk membangun 
satu cerita yang utuh. Sebagai salah satu elemen pokok dalam komik, gambar 
merupakan salah satu alasan mengapa media baca-hiburan ini populer di 
masyarakat. Alasanya adalah karena komik didominasi oleh elemen-elemen 
visual yang cenderung lebih menarik daripada rentetan kata-kata layaknya novel, 
bahkan dalam komik kata-kata pun dapat dikatagorikan sebagai elemen visual 
atau gambar sebagai contoh onomatope. Walaupun demikian kata-kata dalam 
komik memiliki peranan penting karena kata-kata tersebut membantu dalam 
pembentukan alur cerita sehingga pesan dapat tersampaikan dengan baik dan 
tidak terjadi kesalahpamahan atau miscomunication.  
Kepopuleran media baca jenis ini dititik beratkan pada kepraktisannya 
dibandingkan dengan media baca lain. Hal ini karena gambar atau elemen visual 
yang terdapat dalam komik mampu bercerita lebih banyak dari pada sekedar 
kata-kata, walaupun kata-kata juga digunakan untuk memperjelas gambar yang 
UPT PERPUSTAKAAN ISI YOGYAKARTA
4 
 
ada di dalamnya. Selain itu elemen visual yang terdapat dalam komik memiliki 
daya tariknya tersendiri. 
Jika dalam novel ataupun media baca berbasis teks lainnya cerita 
merupakan hal utama yang dilihat ketika pembeli memilih, lain halnya dengan 
komik. Ketika membeli sebuah komik hal yang menjadi pertimbangan tidak saja 
jalan cerita, namun juga gambar atau citra visual yang disajikan dalam komik 
tersebut. Bahkan tidak sedikit masyarakat yang melihat komik dari pencitraan 
visualnya dan bukan jalan cerita, walaupun hal ini tidak menutup kemungkinan 
seseoralng memilih komik dari cerita yang disajikan atau komikus yang 
membuat.  
Perpaduan antara gambar serta teks untuk bercerita merupakan satu 
kesatuan yang tidak dapat dipisahkan, karena antara satu dengan yang lain 
memiliki kesinambungan. Akan tetapi tidak dapat dipunkiri bahwa ciri khas 
ataupun keunikan dari komik terletak pada visual yang ditampilkan. Visual pada 
komik selain merupakan ciri khas dari komik itu sendiri – atau komikus yang 
membuat – sekaligus merupakan daya pembeda yang dapat kita kenali sebagai 
karakteristik umum. Hal ini membuat komik-komik yang ada berbeda 
tergantung dari negara atau tempat asalnya. Karakteristik umum ini menjadikan 
komik-komik tersebut khas menurut negara asalnya. 
Sebagai contoh beberapa komik diberbagai belahan dunia yang berbeda 
memiliki karakteristik umum seperti gambar yang cenderung realistis dengan 
garis yang tajam, beberapa bentuk anatomi tubuh dibuat dengan proporsi 
berlebih. Sebagai contoh figur laki-laki tampak mascular sedangkan figur 
perempuan tampak sangat curvy. Hal-hal ini merupakan sedikit karakteristik 
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visual umum untuk komik-komik Amerika – terutama yang berbasis superhero. 
Berbeda dengan komik dari Eropa yang memiliki karakteristik visual seperti 
gambar yang kartunis dan karikatur dengan gaya yang simpel serta pada bagian 
tubuh tertentu terjadi disproporsi, seperti bentuk dagu yang panjang atau hidung 
besar. Sedangkan komik Jepang atau yang lebih dikenal dengan sebutan manga 
memiliki karakteristik seperti perpanjangan anatomis – karakter terlihat lebih 
jenjang jika dibandingkan dengan counterpart realistis-nya – serta disproporsi 
anatomis pada bagian wajah seperti mata, hidung dan mulut. 
Karakteristik visual dari berbagai komik mancanegara ini merupakan salah 
satu faktor yang membuat masyarakat tertarik untuk membaca komik, karena 
perbedaan dari tiap negara ini memberikan sensasi serta pengalaman visual yang 
berbeda-beda. Di Indonesia sendiri jenis komik yang populer oleh para pembaca 
adalah komik yang berasal dari Jepang atau manga. Hal ini karena visual yang 
ditampilkan oleh komik asli Jepang ini memiliki keunikan serta kekhasan 
tersendiri. Selain itu distribusi manga yang memiliki dominasi yang paling besar 
dibandingkan dengan jenis komik lainnya mempengaruhi tingkat kepopuleran 
komik jenis ini (Maharsi, 2011: 63). Di Indonesia manga kerap kali dijadikan 
acuan oleh para komikus lokal dalam pembuatan komik. Hal ini karena peminat 
manga begitu banyak di Indonesia, ditambah dengan ketertarikan personal para 
komikus lokal terhadap manga itu sendiri. 
Pada awalnya, ciri umum yang dapat ditemukan di komik Indonesia adalah 
karakter yang realistis, hampir sama dengan Amerika dengan sedikit perbedaan 
yaitu komik Indonesia tidak terjadi disproporsi tubuh yang ekstrem layaknya 
komik superhero di Amerika. Akan tetapi saat ini banyak sekali komik-komik di 
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Indonesia yang memiliki karakteristik yang sama dengan manga. Salah satu 
faktor yang menyebabkan banyaknya komik Indonesia memiliki karakteristik 
umum layaknya manga adalah karena melimpahnya komik-komik Jepang serta 
komik terjemahan lainnya yang terbit di Indonesia, selain itu kurangnya 
apresiasi masyarakat terhadap komik menyebabkan perkembangan komik di 
Indonesia tidak seperti di negara-negara lain.  
Di Indonesia sejarah komik dapat dibedakan menjadi beberapa periode. 
Periode pertama berawal di era 1930-an, komik-komik pada periode ini 
mengangkat tema-tema humoris mengenai kehidupan sehari-hari. Periode kedua 
pada tahun 1940-an yang mengangkat tema-tema seperti humor, petualangan, 
cerita rakyat serta peperangan. Periode ketiga pada tahun 1950-an mengangkat 
tema sejarah, sci-fi serta wayang. Pada periode ini-lah buku komik pertama di 
Indonesia muncul. Periode keempat pada tahun 1950 – 1970 yang mengangkat 
tema seperti roman, pahlawan super dan juga fiksi sejarah. Periode kelima pada 
tahun 1980-an pasar komik di Indonesia didominasi oleh komik terjemahan. 
Periode keenam pada tahun 1990-an komik terjemahan Jepang, Hongkong dan 
juga China hadir di Indonesia, selain itu muncul pula komik-komik berbasis 
komunitas serta komik-komik indie. Periode ketujuh pada tahun 2000-an mulai 
banyaknya komikus lokal yang menerbitkan karyanya di penerbit lokal serta 
mulai maraknya komik-komik digital. Periode kedelapan 2010-an komik-komik 
di Indonesia mulai merambah ke anak-anak, serta munculnya komik-komik 
religi (Hulk, http://sekuensi.com/ringkasan-sejarah-komik-indonesia/, diakses Sabtu 24 
Mei 2014). 
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Komik-komik yang berada dipasaran tidak hanya komik Indonesia saja, 
namun deretan komik-komik terjemahan-pun justru mendominasi pasar komik 
di Indonesia. Hal ini tampaknya memberikan salah satu dampak positif yaitu 
mulai banyaknya komik-komik lokal yang mulai dilirik oleh para penerbit. Salah 
satu penerbit yang mendedikasikan dirinya untuk menerbitkan komik-komik 
lokal adalah Koloni. Koloni merupakan salah satu bagian dari Penerbit M&C 
yang khusus dibuat untuk menerbitkan karya-karya komik lokal. M&C sendiri 
merupakan salah satu dari beberapa divisi yang tergabung dalam Kompas 
Gramedia Group. Divisi ini bergerak khusus untuk industri komik baik komik 
luar maupun dalam negeri.  
Selayaknya penerbit pada umumnya, Koloni menawarkan beragam genre 
agar dapat menarik perhatian para target audience. Genre-genre yang 
ditawarkan oleh Koloni antara lain aksi, drama, olahraga, fantasi, slice of life dan 
masih banyak lagi. Dari sekian banyak genre yang ada, genre fantasi merupakan 
salah satu dari yang genre yang digemari. Genre fantasi ini mengangkat hal-hal 
yang tidak biasa dan tidak lazim atau pada umumnya. Biasanya genre fantasi 
memiliki unsur-unsur seperti kekuatan super, makhluk mistis, dunia alternatif 
dan lain-lain. 
Ketidaklaziman genre fantasi inilah yang salah satunya membuat 
masyarakat tertarik untuk membeli dan membaca. Beberapa contoh dari komik 
dengan genre fantasi yang diterbitkan oleh Koloni adalah Sang Raksasa, The 
Butterfly Ink dan Seer The Genchildren. Komik-komik ini tentunya memiliki ciri 
khas yang membedakannya dengan genre-genre yang lain. Ciri khas yang salah 
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satunya dapat dilihat langsung adalah karakteristik atau citra visual dari komik 
tersebut. 
Karakter visual merupakan elemen-elemen yang berada pada komik yang 
dapat dilihat langsung. Hal ini seperti gaya gambar – kartunis, realistis, semi-
realistis dan lain-lain, shading – garis, acak, gradatif dan lain-lain, pengolahan 
garis, pembuatan panel, penggunaan onomatope serta kata-kata lainnya dan 
seterusnya. Karakter visual ini merupakan salah satu dari beberapa alasan 
mengapa pembaca tertarik dengan komik. Karena tidak dapat dipungkiri bahwa 
gambar atau elemen visual yang disajikan pada komik memberikan daya tarik 
tersendiri. Daya tarik gambar pada komik inilah merupakan hal yang menarik 
untuk diteliti. 
Karakter visual dari tiap komik atau komikus berbeda, walaupun para 
komikus membuat beberapa komik, dalam masing-masing komik tersebut pasti 
tersurat ciri khas dari komikus yang membuat. Akan tetapi kita tahu bahwa 
penerbit sebagai jalan untuk para komikus menyebarluaskan karya mereka 
memiliki kriteria atau syarat tertentu dalam menerbikan komik. Kriteria tersebut-
lah yang menarik menurut penulis, karena di sini para komikus mau tidak mau 
harus mengikuti kemauan penerbit melalui editor, hingga komik yang mereka 
buat layak untuk dipasarkan menurut penerbit yang bersangkutan. Maka dari itu 
sebagai salah satu penerbit yang menerbitkan komik lokal Koloni-pun memiliki 
ciri khas tersendiri yang tersalurkan melalui karya para komikus.  
Secara umum masyarakat memandang ciri khas dari komik terbitan Koloni 
adalah komik dengan gaya manga. Namun hal tersebut adalah generalisasi 
masyarakat saat melihat secara sekilas komik Koloni. Penilaian tersebut ada 
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benarnya, akan tetapi tentunya terdapat ciri khas lain yang ada pada komik-
komik terbitan Koloni. Baik ciri khas dari komikus maupun ciri khas dari 
penerbit Koloni itu sendiri. 
 
B. RUMUSAN MASALAH 
Bagaimana karakteristik visual komik fantasi yang diterbitkan oleh penerbit 
Koloni beserta elemen-elemen fantasinya. 
 
C. BATASAN MASALAH 
Penelitian ini hanya sebatas komik yang diterbitkan oleh Koloni yang bergenre 
fantasi dan dibuat oleh komikus Indonesia pada tahun 2010 – 2014. 
 
D. TUJUAN PENELITIAN 
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi karakteristik visual komik fantasi 
karya komikus lokal beserta elemen-elemen fantasinya. 
 
E. MANFAAT PENELITIAN 
Penelitian ini bermanfaat bagi: 
1. Peneliti 
a. Karena dengan dilakukannya penelitian ini peneliti dapat mengetahui 
karakter visual dari komik Indonesia bergenre fantasi yang diterbitkan 
oleh Koloni. 
b. Dapat mengatahuai elemen-elemen atai ikon-ikon fantasi menurut versi 
penerbit Koloni, sehingga mereka dapat mengadaptasi hal ini dalam 
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karya mereka, terutama yang ingin menerbitkan komik di penerbit 
Koloni. 
 
2. Maysarakat 
a. Khususnya para komikus dapat menjadikan penelitian ini sebagai acuan 
bahwa penerbit tertentu – dalam penelitian kali ini penerbit Koloni – 
lebih menyukai karakter visual tertentu sehingga para komikus dapat 
mengantisipasi. Selain itu komikus juga dapat mengaplikasikan 
penemuan ini ke dalam karya mereka. 
b. Para komikus juga dapat mengetahui elemen-elemen atau ikon-ikon 
fantasi apa saja yang diterima oleh penerbit Koloni, sehingga mereka 
dapat mengadaptasi hal tersebut dalam karya mereka. 
 
3. Instansi 
a. Karena dengan dilakukannya penelitian ini akan menambah jumlah karya 
tulis seta memberikan sumbangan bagi ilmu pengetahuan mengenai 
komik lokal. 
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